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TUJUAN PENELITIAN, ialah menciptakan intellectual property/IP berdasarkan 
sebuah novel ke dalam bentuk browser game untuk memungkinkan penggalian 
konten lebih dalam dan menjadikannya peluang komersial berdasarkan konten 
tersebut. 
METODE PENELITIAN, ialah dengan cara mencari tahu permasalahan yang ada, 
lalu mencari pemikiran yang tepat untuk di angkat. Kemudian membuat solusi kreatif 
untuk menjawab permasalahan tersebut. 
HASIL YANG DICAPAI, terciptanya IP berbentuk browser game dengan peluang 
yang dapat dikembangkan dengan mengikuti konten dalam IP tersebut. 
SIMPULAN, browser game adalah salah satu media yang baik untuk mengangkat 
branding IP berbentuk cerita. 
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  In Indonesia, fantasy setting in fictions is not a strange thing to see due to 
the immense flow of international TV shows, movies, and video games imported to 
Indonesia's entertainment market. The marketing momentum brought by all those 
imports inspired the local authors to create stories with the same theme, and yet so 
many of them explored their stories in only a handful of product categories: comic 
books, novel, proses, etc, when the chance to develop fantasy-themed stories with 
visual approach is actually bigger and has more variative ways to be published and 
commercialized. 
 The Writer wants to show there are a lot more chances to develop a fantasy 
story as an identity in a form of an intellectual property of IP by remaking a fantasy 
novel named "Eurgava - Epos Awal Dunia Sudarot" that received less attention than 
expected from the public, into a browser game accessible by any internet user. By 
using visual approach, publication and commercialization of "Eurgava" may receive 
not only commercial profits but also proper branding fitting with the story's theme. 
 




 Di Indonesia, tema fantasi dalam dunia fiksi sudah tidak asing seiring begitu 
banyak buku cerita, tayangan televisi dan layar lebar, termasuk video game dari 
luar negeri yang membanjiri pasar dunia hiburan Indonesia. Momentum pasar yang 
dihasilkan memancing para pengarang lokal untuk menciptakan karya dengan tema 
yang serupa, namun begitu banyak yang mengembangkan cerita mereka hanya di 
satu jenis produk: komik, novel, cerpen, dan sebagainya, ketika peluang 
pengembangan cerita fantasi dengan pendekatan visual sebenarnya memiliki lebih 
banyak jalan untuk dipublikasikan dan dikomersialisasikan. 
 Penulis bermaksud untuk menunjukkan banyaknya peluang pengembangan 
cerita fantasi sebagai identitas dalam bentuk intellectual property atau IP dengan 
mengangkat sebuah novel berjudul "Eurgava - Epos Awal Dunia Sudarot" yang 
pada masanya kurang mendapatkan perhatian yang layak dari umum, menjadi 
sebuah browser game yang dapat diakses oleh pengguna internet manapun. Dengan 
memanfaatkan pendekatan visual, publikasi dan komersialisasi cerita "Eurgava" 
bisa mendapatkan tidak hanya keuntungan secara komersial namun juga pencitraan 
branding sesuai tema cerita tersebut. 
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